INSTITUTO
FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
CAMPUS TERESINA ZONA SUL

CURSO LICENCIATURA EM INFORMATICA

FRANCISCO FELIPE DO NASCIMENTO CASTRO

GAMIFICACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM: como os professores do

CEEP - José Pacifico de Moura Neto utilizam a gamificacdo na sua pratica docente

TERESINA
2024



FRANCISCO FELIPE DO NASCIMENTO CASTRO

GAMIFICACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM: como os professores do

CEEP - José Pacifico de Moura Neto utilizam a gamificacdo na sua pratica docente

Trabalho de Conclusdo de Curso (Artigo
Cientifico) apresentado como exigéncia
parcial para obtencdo do diploma do Curso de
Licenciatura em Informéatica do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Piaui, Campus Teresina Zona Sul.

Orientadora: Profd&. Ma. Claudete de Jesus
Ferreira da Silva

TERESINA
2024



GAMIFICACAO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM: como os professores do
CEEP - José Pacifico de Moura Neto utilizam a gamificagdo na sua pratica docente

Francisco Felipe do Nascimento Castro®

Claudete de Jesus Ferreira da Silva?

RESUMO

Este artigo analisa a aplicacdo da gamificacdo como estratégia inovadora no
processo de ensino-aprendizagem, com foco no Centro Estadual de Educagéo
Profissional (CEEP) José Pacifico de Moura Neto. A fundamentacao teorica aborda
0os principios da gamificacdo e sua insercdo em metodologias ativas, em
consonancia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Trata-se de uma
pesquisa exploratéria, de abordagem qualitativa, realizada por meio de questionério
online aplicado a docentes da instituicdo. Os resultados indicam que 60% dos
professores conhecem a gamificacdo, e metade desse grupo ja a utiliza em suas
praticas pedagodgicas. Entre os beneficios observados, destacam-se o aumento do
engajamento discente e a maior dinamicidade das aulas. Contudo, identificaram-se
obstaculos, como a necessidade de planejamento pedagdgico eficaz. O estudo
propde acdes de formacdo continuada, personalizacdo das abordagens e suporte
institucional, visando a implementacao sustentavel da gamificacdo no ensino médio.
Conclui-se que a gamificacdo apresenta potencial significativo como recurso
pedagogico, desde que acompanhada de estratégias adequadas a realidade
escolar.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino-Aprendizagem. Metodologias Ativas.
1 INTRODUCAO

De acordo com Fadel et al. (2014), a gamificacdo (ou gamification) refere-se a
aplicacdo de sistemas e mecéanicas dos jogos, compreendidos como elementos
prazerosos e desafiadores, em contextos néo ludicos, com o proposito de envolver
emocionalmente os individuos e proporcionar um ambiente favoravel ao
engajamento. O termo foi utilizado pela primeira vez em 2002 pelo programador
britanico Nick Pelling, que propés a inser¢do de conceitos e dindmicas dos jogos em
situacdes da vida real como estratégia para estimular a resolucdo de problemas.
Entretanto, a popularizacdo do conceito ocorreu apenas em 2010, apdés a

apresentacao da pesquisadora McGonigal (2012) em uma conferéncia do TED
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Talks, na qual defendeu a ideia de que os jogos poderiam colaborar para a
construcdo de um mundo melhor.

Considerando as novas demandas e expectativas do cenario educacional
contemporaneo, as metodologias ativas vém ganhando destague. Conforme Bastos
(apud Silvestri, 2016, p. 109), tais metodologias consistem em processos interativos
de aquisicdo de conhecimento, andlise, estudo, pesquisa e tomada de decisdes,
realizados de forma individual ou coletiva, com a finalidade de solucionar problemas.
Entre os principais exemplos dessas abordagens, destacam-se: sala de aula
invertida (flipped classroom), aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based
Learning), instrucdo por pares (Peer Instruction), aprendizagem baseada em projetos
(Project-Based Learning), aprendizagem baseada em equipes (Team-Based
Learning), estudo de caso (Case Study), técnica de perguntas e Action Maze. A
gamificacdo insere-se nesse conjunto de préaticas pedagodgicas inovadoras.

Observa-se, contudo, que o modelo tradicional de ensino ainda predomina no
Brasil. Tal modelo atribui ao docente o papel central e detentor exclusivo do
conhecimento, ao passo que ao discente resta a funcdo de receptor passivo, cuja
principal tarefa €& memorizar e reproduzir 0s conteudos transmitidos. As
metodologias ativas, por sua vez, propéem uma ruptura com essa ldgica, ao
reposicionar o estudante como protagonista do processo de ensino-aprendizagem e
o professor como mediador. Essa transformacao revela-se particularmente relevante
diante dos avancos tecnoldgicos e das mudancas provocadas pela pandemia da
COVID-19, que exigiram a adogao do ensino remoto e intensificaram o uso de
recursos digitais.

Nesse cenario, tornou-se evidente a lacuna de conhecimento, por parte de
uma parcela significativa do corpo docente, em relagdo as metodologias ativas e a
utilizacao eficaz de tecnologias educacionais. Embora o ensino remoto emergencial
tenha viabilizado o contato com plataformas digitais e recursos pedagogicos
inovadores, como formularios online e ambientes virtuais de aprendizagem, muitos
educadores ainda enfrentam dificuldades em integrar essas ferramentas de forma
sistematica e eficiente as suas praticas. A gamificacdo, nesse sentido, configura-se
como uma estratégia promissora para facilitar a insercéo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDICs), ainda que possa ser aplicada em contextos

com recursos tecnoldgicos limitados.
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Outro desafio associado a gamificacdo reside na necessidade constante de
atualizacdo por parte dos docentes em relacdo as inovacoes tecnoldgicas. Segundo
Mattar (2010, p. 10):

Nossos alunos mudaram radicalmente e sdo hoje falantes nativos da
linguagem digital de computadores, videogames e internet; ja os imigrantes
digitais tém ‘sotaque’ quando usam essa linguagem [...], 0 que estaria
alimentando uma grande descontinuidade entre essas geracées.

Assim, torna-se imprescindivel que os profissionais da educacédo
compreendam os impactos das tecnologias no processo pedagogico e se adaptem a
essa nova realidade.

Diante desse contexto, este estudo propde a seguinte problematica: Como os
professores do ensino médio utilizam a gamificacdo no processo de ensino-
aprendizagem no Centro Estadual de Educacédo Profissional (CEEP) - José Pacifico
de Moura Neto? Para respondé-la, definiu-se como objetivo geral analisar o uso da
metodologia ativa denominada gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem de
alunos do ensino médio da referida instituicdo. Parte-se do pressuposto de que
muitos docentes ainda possuem um conhecimento limitado acerca dessa proposta
inovadora, o que resulta em uma utilizac&o restrita em suas praticas pedagdgicas.

A gamificacdo caracteriza-se como uma metodologia ativa que incorpora
principios, mecanismos e dindmicas dos jogos a diferentes ambientes, como 0s
contextos corporativo e educacional, visando promover maior envolvimento e
engajamento dos participantes. Sua adocao justifica-se pela atratividade e
interatividade proporcionadas, bem como pelo potencial de enriquecer o processo
educativo por meio de experiéncias significativas e contextualizadas.

Ademais, a gamificacdo pode ser integrada a outras metodologias ativas,
ampliando as possibilidades didatico-pedagdgicas. A industria dos jogos digitais,
cada vez mais presente na cultura contemporanea, tem demonstrado sua
capacidade de atrair e manter a atencdo dos jovens, tornando-se, portanto, uma
ferramenta promissora para a mediacdo do conhecimento. Compreender o
funcionamento e os elementos constitutivos dos jogos revela-se, assim, essencial
aos profissionais das areas de educacéo e tecnologia.

Este estudo justifica-se, portanto, pela necessidade de analisar o panorama

atual da gamificacdo no ensino médio e de contribuir com estratégias metodoldgicas
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viaveis e eficazes para sua implementacdo. A seguir, sdo apresentados os objetivos

especificos da pesquisa:

e Realizar um levantamento do perfil metodolégico dos professores das
disciplinas gerais do ensino médio no processo de ensino-aprendizagem;

e Descrever o perfil metodologico dos docentes;

e |dentificar se os professores utilizam a gamificacgdo em suas préticas
pedagogicas;

e Propor estratégias metodologicas proveitosas e viaveis no contexto do
CEEP - José Pacifico de Moura Neto.

2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo consiste na aplicacdo de estratégias e elementos
caracteristicos dos jogos em atividades cotidianas, com o objetivo de ampliar o
envolvimento, a motivagcdo e o desempenho dos participantes. Todo jogo possui
metas a serem alcancadas, exigindo dos jogadores o enfrentamento e a superacao
de desafios. A psicologia que fundamenta essa abordagem evidencia que o
sentimento de conquista e a superacdo de obstaculos sdo fatores mobilizadores e
motivacionais para o ser humano. Com o apoio das novas tecnologias, torna-se
viavel estimular a aprendizagem, promover comportamentos desejaveis e criar uma
sensacao continua de recompensa, sendo que a competicdo configura-se como um
elemento central desse processo.

Segundo Cohen (2011), a gamificacao refere-se a utilizacdo de mecénicas e
conceitos provenientes dos jogos com a finalidade de engajar os participantes e
solucionar problemas. E importante destacar que essa abordagem n&o implica,
necessariamente, o desenvolvimento ou uso direto de jogos digitais, mas sim a
incorporacdo de caracteristicas que os tornam atrativos em contextos diversos,
como os ambientes educacionais, administrativos e corporativos.

Para Fardo (2013), a gamificacdo apresenta potencial para favorecer a
aprendizagem, uma vez que muitos de seus componentes assemelham-se as
praticas adotadas ha décadas por educadores e designers instrucionais. Elementos
como atribuicdo de pontuacdes, oferta de feedback continuo e estimulo a

colaboracdo em atividades séo estratégias frequentemente utilizadas em planos
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pedagdgicos. A inovacdo dessa metodologia reside na forma como tais préaticas séo
integradas, conferindo a experiéncia educacional uma linguagem semelhante a dos
jogos — familiar as novas geracdes imersas na cultura digital —, o que favorece o
engajamento e contribui para tornar o processo de ensino mais eficiente e
prazeroso.

Mattar (2010) argumenta que € plenamente viavel propor atividades
educativas relacionadas ao universo dos jogos digitais, tais como leituras, debates,
resenhas e producdes artisticas. Dessa forma, 0s jogos, ja incorporados a realidade
dos estudantes, podem servir como ponto de partida ou referéncia para préaticas
pedagdgicas mais tradicionais, dentro e fora da sala de aula. A adocdo dessa
abordagem tende a elevar os niveis de motivacdo e participacdo discente nas
atividades escolares.

No contexto da sala de aula, a gamificagcdo pode ser aplicada por meio de
diversas ferramentas digitais, como as plataformas Jovens Génios, Duolingo, Matific,
Kahoot, Classcraft e Wordwall. Esses recursos oferecem experiéncias ludicas e
interativas, que contribuem para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
emocionais e sociais. Em ambientes educacionais, a gamificacdo € reconhecida
como uma metodologia ativa que transcende a simples transmissdo de conteudos,
buscando promover habilidades praticas e aplicaveis em multiplos contextos.

Desde 2017, a gamificacdo e outras metodologias ativas passaram a ser
recomendadas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como praticas
educacionais relevantes. A BNCC (Brasil, 2018) estabelece, entre as competéncias
gerais da educacao basica, a necessidade de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas praticas
sociais (inclusive escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).

O documento também orienta que os curriculos devem garantir, como
aprendizagem essencial, a criacdo de situacdes pedagdgicas capazes de motivar e
engajar os alunos ao longo do processo de aprendizagem.

O Ministério da Educacgdo, por sua vez, tem promovido acdes voltadas a
implementacdo de ambientes gamificados, como exemplificado pela plataforma

Geekie Games, um sistema de aprendizagem adaptativa direcionado a preparacao



v

para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), que oferece desafios
personalizados aos estudantes. Apesar dessas iniciativas, observa-se que muitos
profissionais da educacdo ainda nao exploram integralmente o potencial da
gamificacdo, o que evidencia a necessidade de investimentos mais robustos na
formacao docente, bem como na divulgacao de boas préaticas nesse campo.

Para fundamentar teoricamente o presente estudo, foram consultados autores
e pesquisadores dedicados ao tema, como Jodao Mattar, Cohen, Jane McGonigal,
Luciane Maria Fadel e Fardo, cujas contribuicbes se mostram fundamentais para a
compreensao das possibilidades e dos desafios relacionados a implementacdo da

gamificacdo no contexto educacional.

3 METODOLOGIA

3.1 Campo de Pesquisa

O presente estudo foi desenvolvido no Centro Estadual de Educacéo
Profissional (CEEP) José Pacifico de Moura Neto, localizado na cidade de Teresina,
estado do Piaui. Inaugurada em 13 de fevereiro de 2017, a instituicdo recebeu essa
denominacdo em homenagem ao professor José Pacifico de Moura, reconhecido por
sua atuacdo como docente, técnico e gestor na educacdo publica piauiense.
Idealista, José Pacifico defendia a implementacdo de escolas de tempo integral e
instituicdes profissionalizantes, com vistas a melhoria da qualidade educacional.

Atualmente, o CEEP ¢ dirigido pela professora Maria das Dores Andrade de
Arauljo, com apoio do diretor adjunto Fabio Lopes de Aradjo. A unidade possui
capacidade para atender até mil alunos e oferece dez cursos técnicos, distribuidos
nos trés turnos: Seguranca do Trabalho, Farmacia, Enfermagem, Edificacdes,
Manutengdo Automotiva, Moda, Metrologia, Energias Renovaveis, Informatica e
Andlises Clinicas.

A escola foi construida conforme os padrdoes estabelecidos pelo Fundo
Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE), contando com infraestrutura
moderna composta por doze salas de aula, seis laboratorios basicos (Fisica,
Biologia, Matematica, Quimica e dois de Informatica), auditério com capacidade para
200 pessoas, biblioteca, teatro de arena, area de convivéncia, refeitério, cozinha,

quadra poliesportiva coberta e trés laboratorios especiais de grande porte.



3.2 Contexto de Pesquisa

A escolha do l6cus da pesquisa baseou-se na vivéncia direta do pesquisador
na instituicdo, inicialmente como estagiario no ambito do estagio supervisionado e,
posteriormente, como integrante do Programa Residéncia Pedagogica.

Participaram do estudo docentes que atuam nas disciplinas da base comum
do ensino médio técnico no CEEP José Pacifico de Moura Neto, durante o periodo
letivo de 2022.1. A amostra foi composta por 10 professores das seguintes areas:
Informatica (3), Lingua Portuguesa, Ciéncias, Histéria, Geografia, Mecanica
Automotiva, Sociologia e Filosofia. A faixa etaria dos participantes apresentou
distribuicdo representativa, abrangendo desde profissionais jovens até docentes com
maior tempo de atuacao.

A diversidade de areas do conhecimento envolvidas evidencia a aplicabilidade
da gamificacdo em multiplos contextos pedagodgicos, reforcando sua potencialidade

como metodologia transversal.

3.3 Tipo de Pesquisa e Abordagem Metodolégica

A pesquisa caracteriza-se como exploratoria, com abordagem qualitativa.
Segundo Raupp e Beuren (2006), esse tipo de investigacado € apropriado quando ha
escassez de estudos prévios sobre determinado tema, sendo seu principal objetivo
aprofundar a compreensédo do fendmeno em analise. Complementarmente, Erickson

(1989) define cinco caracteristicas fundamentais da abordagem qualitativa:

e Contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente investigado;

e Coleta de dados predominantemente descritiva;

¢ FOCO nos processos e nas intengdes investigativas do pesquisador;

e Esforco para compreender a perspectiva dos participantes;

¢ Analise baseada em um raciocinio indutivo, que parte de observacgfes gerais

para proposicoes especificas.

3.4 Instrumento e Procedimento de Coleta de Dados

A coleta de dados foi realizada por meio de um questionario online de
natureza mista, composto por questbes objetivas e subjetivas, elaborado com a
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ferramenta Google Forms. O objetivo do instrumento foi identificar o perfil
metodoldgico dos docentes e suas praticas no processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Lakatos e Marconi (2003, p. 201), o questionario é “um
instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas,
que devem ser respondidas por escrito e sem a presenca do entrevistador”. Tal
recurso mostrou-se adequado a pesquisa, pois permitiu que os participantes
respondessem no momento e local de sua conveniéncia, respeitando suas rotinas
profissionais.

A escolha pela plataforma Google Forms foi motivada pelas seguintes

vantagens:

e Criacdo ilimitada de formuléarios;

e Compatibilidade com dispositivos moveis;

¢ NotificagBes autométicas por e-mail;

e Facilidade no compartilhamento dos resultados;

e Rapidez e praticidade na personalizacdo do questionario.

Antes da aplicacdo do instrumento, todos os participantes foram informados
sobre o0s objetivos da pesquisa e autorizaram 0 uso de suas respostas mediante a
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A identidade dos
docentes foi preservada, em conformidade com os principios éticos da pesquisa

cientifica.

3.5 Devolutiva dos Resultados

Como forma de retorno aos participantes, serd realizada uma palestra
formativa destinada ao corpo docente da instituicdo, com o tema: “Gamificacdo na
Educacao: possibilidades e praticas”. A proposta visa ampliar o entendimento dos
professores acerca da gamificacdo, incentivando sua adogdo como metodologia

ativa e promovendo reflexdes sobre sua aplicabilidade no contexto escolar.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de ensino-aprendizagem, no contexto educacional brasileiro, tem

passado por transformacdes significativas, tanto em relacdo as metodologias
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adotadas quanto as competéncias e habilidades requeridas. Diversas abordagens
vém sendo propostas com o intuito de aprimorar e tornar mais eficaz o processo
formativo. Entre essas abordagens, destaca-se a gamificacdo, que, embora ainda
pouco disseminada, apresenta-se como uma estratégia inovadora e viavel na
construcéo do conhecimento.

Com o objetivo de investigar a presenca e a aplicabilidade da gamificacdo no
ensino médio, foi realizada uma pesquisa de campo, por meio de um questionario
online composto por 16 questbes — sendo uma destinada a identificacdo dos
participantes (via e-mail institucional), 10 objetivas e 5 subjetivas. A analise das
respostas permitiu delinear um panorama sobre o conhecimento, a utilizacdo e a

percepcao dos docentes em relacdo a gamificagdo no ambiente escolar.
a) Perfil dos Participantes

A maioria dos professores que participaram da pesquisa apresenta
experiéncia consolidada na docéncia: 50% atuam na area hd mais de 10 anos,
conforme demonstra a Figura 1. Tal dado € relevante, pois indica que o0s
profissionais consultados vivenciaram diferentes fases do cenario educacional e,
portanto, dispdem de repertdrio pedagoégico suficiente para refletir criticamente sobre

inovacdes metodoldgicas.

Figura 1 - Anos de prética docente

3- Ha quantos anos voceé atua na docéncia? |_|:| Copiar

@ menos de 1ano
@ de1alanos
de 4 a7 anos
@ de 8a10anos
@ mais de 10 anos

10 respostas

Vv

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
b) Familiaridade com a Gamificacao

Quanto ao conhecimento sobre a tematica, 60% dos docentes declararam

estar familiarizados com o conceito de gamificacdo, o que evidencia um nivel
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razoavel de compreensdo sobre praticas pedagdgicas inovadoras. Esse resultado
aponta para um cenario propicio a implementacao de estratégias formativas voltadas

a consolidacéo e expansao do uso dessa metodologia.

Figura 2 - Familiarizacao com a Gamificacdo

5- Vocé esta familiarizado com o conceito de "gamificagéo” na educacéo? I_D Copiar

10 respostas

@® Sim
@ Nao

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

c) Aplicacao de Estratégias Gamificadas

Metade dos docentes afirmou ja ter aplicado, em algum momento, estratégias
de gamificagcdo em sala de aula. Entre os elementos mais utilizados destacam-se:
atribuicdo de pontos, recompensas simbdlicas, competicdes saudaveis e narrativas
ludicas. Esses componentes reforcam a versatilidade e a adaptabilidade da
gamificagcdo ao contexto educacional, mesmo diante de diferentes perfis de turmas e
disciplinas.

Figura 3 - Ja aplicou alguma técnica? Qual?

7-Vocé ja aplicou alguma técnica de gamificac@o em suas aulas? |_|:| Copiar

10 respostas

@ Sim
@ Nao

Talvez

¢

8- Se vocé aplicou estratégias de gamificacdo em sua sala de aula, quais elementos |_|:| Copiar
de jogos vocé incorporou?

7 resposias

@ ponios

@ recompensas
competicio

@ narrativa

i

429%

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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bY

Todos os entrevistados manifestaram concordancia quanto a eficacia da
gamificagdo no ensino médio. Entre os principais beneficios mencionados estéo:
aumento da participacdo discente, maior dinamismo nas aulas, estimulo a
aprendizagem motivacional e diversificacdo das estratégias de ensino. Essas
percepcdes estdo em consonancia com 0s pressupostos tedricos de autores como
Fardo (2013), Cohen (2011) e Mattar (2010), que destacam o potencial da

gamificacdo para tornar o processo educativo mais envolvente, significativo e eficaz.
d) Desafios Identificados

Apesar dos beneficios reconhecidos, os participantes relataram desafios
relacionados a implementacdo da gamificacdo. Dentre os principais obstaculos,
destacam-se: a necessidade de planejamento detalhado, a preocupacdo com a
competitividade excessiva entre os alunos e a limitacdo de recursos tecnolégicos em
algumas turmas. Tais apontamentos, oriundos das respostas as questées 12 e 13 do
questionario, evidenciam aspectos que devem ser considerados na formulacdo de

politicas institucionais e programas de formacao continuada.

Figura 4 - desafios ou preocupacdes.

12- Existem desafios ou preocupagdes que vocé identificou ao aplicar a gamificagéo |_|:| Copiar
na sala de aula?

7 respostas

@® Sim
@ Nio

Talvez

13- Se sim, por favor, descreva brevemente os desafios ou preocupacdes que vocé identificou ao
aplicar a gamificacdo na sala de aula.

4 respostas

Planejar e executar como previsto.

- algumas dificuldades como falta de recursos
- timidez ou despreparo de certos alunos

A competicdo néo extrapolar os limites das regras

N&o sei responder

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
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e) Estratégias Utilizadas e Tecnologias Integradas

As respostas dos docentes revelaram a utilizacdo de estratégias variadas
para incorporar elementos gamificados em suas praticas pedagodgicas. Foram
mencionadas acdes como uso de questionarios interativos, jogos didaticos,
atividades com rankings e competi¢cdes tematicas. Entre as ferramentas tecnoldgicas
utilizadas, destaca-se a plataforma Quizizz, reconhecida por seu carater ludico,
interativo e por sua capacidade de potencializar o engajamento dos estudantes,

além de diversificar os métodos avaliativos.

Figura 5 - Estratégias de gamificacdo implementadas

14- Quais estratégias de gamificagé@o vocé implementou ou costuma utilizar em sala |_|:| Copiar
de aula? (Marque todas as opgdes que se aplicam)

7 respostas

pontuagdes e recompensas sem

- 2(28,68%)
uso de aplicatives

2 (28 6%)

jogos educacionais digitais

quiz 6(85,7%)

Atividades de aprendizagem
baseadas em narrativas|—0 (0%)
(storyteliing)

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

f) Sugestdes dos Participantes

As sugestdes apresentadas pelos professores enfatizam a importancia do
planejamento das atividades gamificadas conforme o perfil dos estudantes, bem
como a necessidade de maior divulgacéo e formagéo docente sobre a temética. Tais
observacdes reforcam a urgéncia de investimentos em programas de capacitacao
continua e no incentivo institucional a adocao de praticas inovadoras de ensino.

Com base nos dados analisados, constata-se que o0s jogos didaticos e a
gamificacdo apresentam potencial significativo para enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem. Ao dialogar com as expectativas de uma geragdo nativa
digital e incorporar o dinamismo proporcionado pelas tecnologias educacionais, a
gamificacdo revela-se uma aliada estratégica na promoc¢do do engajamento, da

aprendizagem ativa e do protagonismo estudantil.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo como objetivo central analisar o uso da gamificagdo no processo de
ensino-aprendizagem de alunos do ensino médio regular no Centro Estadual de
Educacao Profissional (CEEP) José Pacifico de Moura Neto, esta pesquisa buscou
compreender o grau de familiaridade, a aplicacéo pratica, os desafios enfrentados e
as percepcdes dos docentes em relacédo a gamificacdo enquanto metodologia ativa.

Os resultados obtidos evidenciam que a gamificacdo € percebida pelos
participantes como uma estratégia pedagogica promissora e pertinente ao contexto
educacional investigado. Os docentes demonstraram uma postura favoravel a
incorporacao de elementos ludicos em suas praticas pedagdgicas, reconhecendo os
beneficios dessa abordagem no que se refere ao engajamento, a motivacdo e a
diversificacdo das formas de aprendizagem. Contudo, ainda persistem lacunas que
necessitam de enfrentamento, tais como a caréncia de formacdo continuada, a
exigéncia de um planejamento pedagdgico consistente, a resisténcia a mudancas
metodoldgicas e as limitacBes estruturais relacionadas ao uso de tecnologias
educacionais.

Diante desse panorama, recomenda-se:

O desenvolvimento de acbes formativas voltadas a capacitacdo docente
em gamificacdo, com foco no dominio de ferramentas, técnicas e
estratégias aplicaveis ao cotidiano escolar;

e A personalizacdo das praticas gamificadas, considerando os perfis e as
necessidades especificas dos estudantes;

e A criagcdo de espacos institucionais destinados ao compartilhamento de
experiéncias, possibilitando a troca de vivéncias, desafios e solu¢des entre
os educadores;

e A disponibilizacdo de suporte pedagogico e tecnolégico continuo,

garantindo uma implementacao consistente e sustentavel da gamificacao.

A adocdo dessas medidas pode contribuir significativamente para a
consolidacdo da gamificacdo como pratica pedagogica efetiva no CEEP José
Pacifico de Moura Neto, favorecendo uma educacdo mais dinamica, participativa e

em sintonia com as exigéncias da cultura digital contemporanea.
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Em sintese, a gamificacdo, ao aplicar mecanismos e dinamicas proprios dos
jogos em contextos educacionais, revela-se uma ferramenta didatica com elevado
potencial transformador. Sua capacidade de promover o protagonismo estudantil, de
estimular competéncias cognitivas e socioemocionais, e de tornar 0 processo
educativo mais atrativo e significativo deve ser reconhecida e explorada por
educadores comprometidos com a inovacao pedagdgica e com a formacao integral

dos estudantes.
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